

O BÁRBARO 


A VINGANÇA DE NITOCRIS 3 

Um sacrilégio perpetrado por um rei em Lúxur e a 
terrível vingança de uma princesa vão repercutir 
dramaticamente na vida de Conan centenas de anos 
depois. Adaptação de Roy Thomas de uma história 
escrita pelo jovem Tennessee Williams, com arte de 
Alfredo Alcala e E. R. Cruz. 


UM RELATO SOBRE 0 FILME PERDIDO 

DE CONAN 56 

Um filme com o Cimério que só não foi realizado por 
causa da morte de Robert E. Howard. Artigo de Charles 
Alexander Piltdown. 


Capa: TONI TAYLOR 

























































Introdução 

Ein 1 934, Willis O' Brien acabava de fazer sucesso como designer de produção do filme King Kong. 
Procurando novos temas para transpor para a tela, ele encontrou, por acaso, o trabalho de um 
texano pouco conhecido, um escritor chamado Robert E. Howard. Num projeto altamente secreto, 
os dois começaram a desenvolver um esboço para uma adaptação cinematográfica da mais 
memorável criação de Howard, Conan. O filme, porém, ficou apenas no planejamento devido à 
morte prematura de Howard. 

Talvez esse fato jamais viesse a tona se eu não tivesse adquirido, num recente leilão de objetos da 
RKO Pictures, uma escrivaninha que pertenceu a Willis O' Brien. Nela, descobri um compartimento 
secreto contendo diversos desenhos de produção para o filme, juntamente com algumas notas para 
o roteiro. Fiz o possível para costurar esses pedaços numa forma coerente que conseguisse sugerir a 
grandeza desta obra-prima que nunca existiu. 

Charles Alexander Piltdown 


Um cavaleiro solitário atravessa as estepes assombradas da 
Hirkânia sob a luz da lua cheia. Moreno e forte, acreditamos que o 
homem seja Conan, um equívoco que em si define o tema de confusão, 
e perda de identidade recorrente, durante todo o filme. Quando o ho- 
mem (Elgyn) é atacado por um pequeno exército de lobisomens, um 
segundo cavaleiro vem a seu socorro. Embora use barba, suas extra- 
ordinárias habilidades de luta deixam claro que este é o verdadeiro 
Conan. Porém, quando a luta termina, o Bárbaro é evasivo quando 
Elgyn interroga-o sobre seu nome e local de origem, como se ele pró- 
prio tivesse sérias dúvidas a respeito. 

Nas primeiras horas do alvorecer, Elgyn ergue-se de sua manta 
enquanto Conan continua a dormir. Neste momento, ele revela habili- 
dades, até então insuspeitadas, ao penetrar no mundo místico dos so- 
nhos do homem adormecido. E descobre que o Cimério assumiu a iden- 
tidade de um chefe hirkaniano a fim de unir diferentes clás numa for- 
ça de combate capaz de derrotar um mago maníaco chamado Galdec. 
Por algum motivo, Galdec quer matar Conan e, recentemente, lançou 
um encantamento no Bárbaro que está, aos poucos, apagando sua me- 
mória. Por isso, Conan esqueceu quase completamente sua origem 
ciméria e seu propósito de unir os clãs. 

Elgyn reverte parte do encanto e convence Conan a cavalgar com 
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ele até o Iranistão, onde conhece um renomado boticário que 
poderia desfazer o feitiço. Embora relutante em viajar com 
alguém que se dedica às artes negras, Conan concorda. 

Os dois companheiros separam-se nos portões de 
Anshan, a capital do Iranistão. Durante os dias em que ten- 
ta obter as graças do famoso boticário, Elgyn se apaixona 
por Alegra, uma linda e sedutora mulher. Ela, porém, está 
a serviço de um cruel senhor de terras que a controla atra- 
vés de uma induzida dependência de um poderoso narcóti- 
co. Não demora muito para se descobrir que o senhor de 
Alegra, o boticário de Elgyn e o mago que atormenta Conan 
são uma única pessoa: Galdec! 57 
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Oe poderes do mago fo- 
ram obtidos através de uma 
aliança feita com seres que 
foram aprisionados na terra 
pelos deuses quando o mundo 
hiboriano era ainda Jovem. Os 
dois seres têm a forma de dra- 
gões — Slag e Slígo — que se 
alimentam do Tempo. Em troca de sua liberdade, eles 
concederam a Galdec uma pequena parcela do seu po- 
der, pois o feiticeiro viu o futuro (ou acredita que viu) e 
descobriu que Conan é o único mortal que poderia frus- 
trar seus planos malignos. Após ter falhado em suas 
tentativas de matar Conan diretamente (foram seus atos 
que trouxeram os lobisomens às estepes hirkanianas), 
Galdec recorreu a um método mais sutil, ou seja, roubar 
a memória do Cimério. 

Longe do amigo, o feitiço de esquecimento vol- 
ta a dominar Conan lentamente. Ele avista Elgyn no 
Bairro dos Ladrões, um rosto levemente familiar, e 
segue-o até a casa de Alegra. À primeira vista, o Bár- 
baro fica fascinado pela beleza da mulher. Depois, 
raspa a barba, corta os cabelos e passa a exibir uma 
ligeira semelhança com Elgyn. A história parece su- 
gerir que qualquer identidade é melhor do que vagar 
pela vida sem identidade nenhuma. 

Ao encontrar-se com Alegra à mela-noite, Conan 
percebe que a moça está prestes a morrer por falta do 
seu "remédio". Juntos, os dois penetram na fortaleza 
de Galdec, o único fornecedor da droga em Anshan. Os 
guardas, confundindo o Cimério com Elgyn sob a luz 
fraca, permitem a entrada dos dois. Aparentemente, 
Elgyn tornou-se um acólito de Galdec — mas com que 
objetivo? Porém, pouco depois, o mago maligno desco- 
bre a farsa, o que motiva uma grande batalha que ter- 
mina com a captura de Conan e Alegra. 



Elgyn foge da cidade e informa os clãs 
hirkanianos sobre a prisão e eminente morte de 
seu líder. Juntos, os cias atacam a cidade e Anshan 
queima durante três dias. Conan é libertado, e 
Elgyn administra um antídoto para sua amnésia, 
uma poção que ele preparou com o próprio esto- 
que de drogas de Galdeo. 

0 mago consegue fugir da cidade, mas 
Conan, Elgyn e alguns hirkanianos o seguem de 
perto. A trilha leva às selvas da Costa Negra e 
aos portões de imensas ruínas. Uma sensação de 
irrealidade permeia a cena. 




Lá, Conan descobre uma 
estátua do fundador da cidade. 
Com um leão esculpido ao seu 
lado, ela é claramente sua pró- 
pria imagemi Ou melhor, a ima- 
gem do homem que o Ciraério 
será quando assumir a identi- 
dade de Amra, o leão. Conan 
está solto no tempo, diante de 
um império que um dia irá fun- 
dar, já em ruínas há séculos! 

Eles estào no covil de 
Slag e Sligo, os Devoradores do 
Tempo. Os dois já consumiram 
centenas de anos, trazendo este 
ponto da Terra próximo de sua 
morte. (Aqui Galdec buscou aju- 
da de seus aliados, mas encon- 
trou sua perdição por ter con- 
duzido Conan e seus compa- 
nheiros ao santuário dos dra- 
gões.) Auxiliado por poucos 
homens fracamente armados, 
Conan enfrenta dois membros 
de uma raça mística. E, para 
tornar as coisas ainda piores, 
Sligo deu à luz um filho pres- 
tes a sair do ovo... 



Epílogo 

Este material encontrado dá margem a inúmeras questões. Que atores iriam trabalhar neste filme? Será 
que os intérpretes dos papéis principais chegaram a ser escolhidos? Terá alguma cena sido filmada? E por 
que o projeto foi tão sigiloso a ponto de jamais ser mencionado nos diários de Howard ou de O' Brien? 
Pode-se especular sobre a resposta desta última questão. É provável que O' Brien, na ocasião contratado 
pela RKO Pictures, considerasse esse projeto um grave rompimento de contrato. 

Outras questões se colocam, estas sobre a própria história, pois certos aspectos do argumento não são 
caracteristicamente de Howard. Aqui, Conan é uma presença menos dinâmica do que se poderia esperar 
— em vez de se libertar sozinho da prisão, por exemplo, esta tarefa é realizada por seu amigo Elgyn. 
Mas talvez esta incoerência possa ser explicada. Um dos desenhos do roteiro mostra Conan na proa de 
uma canoa.de guerra navegando por um submundo infernal ao lado de um mago {Galdec?). Mas as notas 
não fazem nenhuma menção a esta cena. Parece certo que grandes partes da sinopse — e de importantes 
revisões do argumento — foram perdidas ou destruídas. 

Claro que agora os leitores estarão se perguntando sobre o final de Sangue e Gelo. Talvez algum dia seja 
apropriado publicar todos os rascunhos encontrados no compartimento secreto da escrivaninha de O' 
Brien. Neste texto, porém, preferi omitir o final. Howard deu a este filme uma conclusão sombria — até 
mórbida — , digna dos textos de seu grande amigo H. P. Lovecraft. Mesmo com os padrões atuais mais 
liberais, considero o final desta história chocante e radical demais para ser publicado. Deve-se lembrar 
também que este roteiro foi criado no final da vida de Howard, quando sua mãe estava já em seu leito de 
morte. Só isto poderia explicar um texto tão febril e perturbador. Por isso, por favor, perdoem minha 
moderação e fiquem com as melhores partes da história. 

C. A. R 



A origem de Conan 
jamais contada! 

Os desenhos 
espetaculares de 
Rafael Kayanan! 

As melhores 
aventuras de todos 
os tempos! 
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